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Escape Room Finder
Roger Prats Llivina
Resum– Els escape rooms, activitat de lleure realitzada en grups, han anat guanyat popularitat
durant els u´ltims anys. Degut a la seva popularitat existeixen molts establiments on realitzar aquesta
activitat i per tant els aficionats han de dedicar un temps pre`vi a decidir a quin escape room es vol
anar. Amb aquest projecte s’ha dissenyat i implementat una aplicacio´ mo`bil per a dispositius iOS en
Swift [11] on poder explorar els diversos escape rooms disponibles i filtrar-los per facilitar-ne la tria.
Aquesta aplicacio´ aprofita les capacitats dels dispositius mo`bils com per exemple la geolocalitzacio´
per mostrar escape rooms propers i notificacions per a les obertures de nous establiments.
Paraules clau– iOS, Swift, Escape Room, Firebase, Firestore
Abstract– Escape rooms, a leisure activity performed in groups, have become extremely popular
during the last years. Due to its popularity there are a lot of establishments offering this kind of
activity and therefore people need to spend some time checking out the existing escape rooms
and deciding which one you want to go next. This project has designed and implemented a mobile
app for iOS devices using Swift [11] where you can explore the available rooms and filter them to
make it easier to choose between them. This app will take advantage of the capabilities of mobile
devices such as geolocation to show nearby escape rooms and notifications for the openings of new
establishments.
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1 INTRODUCCIO´
AQUEST projecte consisteix en el desenvolupamentd’una aplicacio´ mo`bil per a dispositius iOS amb laqual es facilita el proce´s de cerca i exploracio´ de
escape rooms disponibles.
Un escape room [1] e´s un joc d’aventura fı´sica en el qual
els participants han de resoldre diversos trencaclosques amb
l’ajuda de pistes i estrate`gia. Els jugadors tenen un temps li-
mitat per completar el joc. Aquest tipus de jocs estan inspi-
rats en els videojocs de tipus “Escape the room”. El primer
joc va apare`ixer al 2006 a A`sia, pero` no va ser fins al 2010
que van comenc¸ar a guanyar popularitat. A Catalunya ja hi
han aproximadament uns 153 jocs en 39 localitats diferents
[12].
Els escape rooms formen part d’un mercat que durant els
darrers anys no ha parat de cre´ixer, on cada vegada hi han
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me´s establiments. Totes les persones aficionades a aquest
tipus de joc han de realitzar un proce´s de cerca d’establi-
ments fins que en troben un al qual volen anar. Amb aques-
ta aplicacio´ es facilita a l’usuari una plataforma per poder
buscar el pro`xim establiment amb la ma`xima comoditat des
del tele`fon mo`bil.
Actualment totes les plataformes existents per a la cer-
ca d’escape rooms so´n pa`gines web i no proporcionen la
millor experie`ncia als usuaris amb dispositius mo`bils, per
aixo` aquest tfg proposa desenvolupar una aplicacio´ mo`bil
que permeti al usuari navegar de forma co`mode i ra`pida des
del dispositiu mo`bil, poder aprofitar al ma`xim les capacitats
disponibles com la localitzacio´ a temps real, notificacions i
la fluı¨desa dels components natius.
2 ESTAT DE L’ART
La manera me´s simple de buscar escape rooms e´s anar di-
rectament a un cercador i posar ’escape room’ i la localitat
com a criteri de cerca, d’aquesta manera obtindrem com a
resultats les pa`gines web dels diversos escape rooms pero`
sense la possibilitat de filtrar els resultats segons les nostres
prefere`ncies.
Una altre manera es tracta d’utilitzar una de les diverses
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pa`gines web que recullen informacio´ sobre els escape ro-
oms disponibles com per exemple EscapeRoomLover [3] i
EscapeRadar [4], amb aquestes pa`gines web es permet fil-
trar els escape rooms existents, consultar la informacio´ com
per exemple el nu´mero de jugadors, la categoria, el nivell
de dificultat, les valoracions, la durada, el preu i l’adrec¸a
del local. EscapeRadar es la web me´s completa actualment
ja que tambe´ ens permet visualitzar les hores disponibles i
marcar sales com a completades o preferides. Tambe´ hi ha
blogs [16] personals on els seus editors deixen una valora-
cio´ de la seva experie`ncia en cada escape room per informar
a possibles jugadors.
No existeix cap aplicacio´ mo`bil que faciliti la exploracio´
i cerca de escape rooms ni que aprofiti la geolocalitzacio´ a
temps real ni les notificacions del dispositiu i per aixo` es
proposa aquest projecte.
3 OBJECTIUS
En aquest apartat es defineixen els objectius principals d’a-
quest projecte i els subobjectius corresponents, els objectius
queden reflexats en la figura 1.
L’objectiu principal del projecte e´s desenvolupar una
aplicacio´ mo`bil per facilitar la cerca d’escape rooms. A
continuacio´ es llisten els subobjectius i es descriu la seva
motivacio´:
Registrar la informacio´ dels escape rooms
Per poder ajudar als usuaris en el proce´s de cerca de es-
cape rooms primer e´s necessari introduir la informacio´ dels
escape rooms a una base de dades. Aquesta informacio´
podra` ser introduı¨da per un usuari administrador i tambe´
pels propietaris.
Notificar obertura de noves sales
Un dels problemes que tenen els propietaris de escape
rooms es que e´s difı´cil per part dels jugadors descobrir que
han obert noves sales. Per tant el jugador pot decidir ser
notificat quan una localitat o una empresa preferida obre
una nova sala. A me´s a me´s les notificacions ajuden a que
l’usuari interaccioni me´s amb l’aplicacio´.
Valorar els escape rooms
Una de les primeres coses en les quals els jugadors es
fixen abans de decidir a quin escape room aniran e´s les va-
loracions que te´ aquella sala, per tant e´s necessari proporci-
onar un sistema de valoracio´ on els jugadors que han parti-
cipat poden deixar la seva valoracio´ per ajudar als pro`xims
jugadors.
Explorar escape rooms
A partir dels escape rooms en els quals el usuari ha parti-
cipat i la seva valoracio´ es poden recomanar sales semblants
a les que l’hi agraden i aixı´ facilitant el proce´s de cerca.
Quan estas buscant un escape room es necessari poder fil-
trar els disponibles perque` compleixin les teves necessitats
com per exemple la durada, el nu´mero de jugadors i la loca-
litzacio´. A partir de la geolocalitzacio´ de l’usuari es mostra-
ran els escape rooms propers marcats en el mapa, aixı´ podra`
tenir una imatge dels escape rooms que te´ disponibles al seu
voltant i fins i tot descobrir-ne de nous que no coneixia.
4 PLANIFICACIO´
Aquest projecte ha estat dividit en diferents tasques planifi-
cades a l’inici de l’assignatura i ajustades durant el desen-
volupament del projecte sempre que ha sigut necessari. En
la figura 5 de l’annex podem veure la planificacio´ del pro-
jecte en el Diagrama de Gantt. Aquest apartat conte´ totes
les tasques realitzades a cada fase de la planificacio´.
• Estudi de mercat
– Ana`lisi de sistemes existents
– Parlar amb possibles usuaris
– Extreure funcionalitats ba`siques
• Recollir requisits del sistema
– Definir requisits
– Document de visio´
• Disseny del sistema
– Formacio´ guies d’estil de Apple
– Disseny d’interfı´cie
– Formacio´ Firebase
– Disseny Firebase
• Desenvolupament de l’aplicatiu
– Implementar base de dades Firebase
– Introduir dades al sistema
– Revisar requisits i disseny
– Desenvolupar MVP format mapa
– Revisar requisits i disseny
– Desenvolupar format llista
5 METODOLOGIA
Durant el desenvolupament de les tasques s’ha seguit un
model incremental iteratiu. Primerament s’ha dedicat gran
part del temps en l’especificacio´ del sistema, documentacio´
de l’especificacio´ i el disseny del sistema. En aquestes tas-
ques s’ha realitzat un document de visio´, s’ha parlat amb
possibles usuaris per descobrir quines funcionalitats creien
necessa`ries en aquesta aplicacio´, un prototip de les pantalles
de l’aplicacio´ i el disseny de la base de dades.
Una vegada completades les tasques anteriors s’han re-
alitzat tres iteracions de desenvolupament, on cada iteracio´
consta de el desenvolupament de funcionalitats i la posterior
revisio´ dels requisits i disseny. En la primera es registra la
informacio´ de alguns escape rooms en el sistema per poder
utilitzar en el desenvolupament de l’aplicacio´. La segona
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Fig. 1: Arbre d’objectius
consisteix en el desenvolupament del producte mı´nim vi-
able (MVP) en el que es mostraran escape rooms propers
segons la geolocalizacio´. I l’u´ltima fase en filtrar escape
rooms i poder valorar-los.
Cada 2/3 setmanes s’han realitzat reunions de seguiment
amb el tutor del treball per revisar els informes a entregar i
resoldre dubtes sobre el treball.
En la part de desenvolupament s’ha utilitzat un repositori
Git a Github per realitzar el control de versions.
6 EINES UTILITZADES
Aquesta seccio´ conte´ totes les eines utilitzades en el desen-
volupament del projecte.
Control de versions
Per al control de versions s’ha utilitzat el servei de repo-
sitoris git Github [2] .
Programacio´ App mo`bil per iOS
S’ha utilitzat Xcode [9] , entorn de desenvolupament in-
tegrat (IDE) per a macOS que conte´ les eines necessa`ries
creades per Apple per al desenvolupament de software per
a macOS, iOS, watchOS i tvOS.
L’aplicacio´ s’ha desenvolupat utilitzant Swift, llenguatge
de programacio´ orientat a objectes creat per Apple i utilit-
zat en el desenvolupament de programari per a iOS i OS X.
S’ha utilitzat en comptes de Objective-C ja que e´s un llen-
guatge me´s modern, amb millor llegibilitat i de fa`cil apre-
nentatge.
Per integrar els serveis de Firebase en l’aplicacio´ s’ha uti-
litzat el gestor de depende`ncies Cocoapods [10]
Centralitzacio´ de dades en cloud
Firebase [5] e´s una plataforma de Google per crear apli-
cacions per a web i mo`bils de manera ra`pida i senzilla. Et
proporciona funcionalitats com analı´tiques, base de dades,
missatgeria i informes d’error i altres funcionalitats. S’-
ha utilitzat Firebase ja que ens proporciona una platafor-
ma (Firebase Auth [13]) on podem gestionar els usuaris i
el seu registre en la aplicacio´ sense necessitat de dedicar
temps en implementar la nostra solucio´. Al igual que per
a la gestio´ d’usuaris el seu servei Firestore [7] per a base
de dades ens permet emmagatzemar tota la informacio´ ne-
cessa`ria dels escape rooms i negocis que volem tenir en la
nostra plataforma.
Organitzacio´
S’ha fet servir Trello, eina per a la gestio´ de projectes,
per portar un seguiment de les tasques de desenvolupament
del projecte.
7 TREBALL REALITZAT
7.1 Elicitacio´ i ana`lisi de requisits
Pre`viament al inici del desenvolupament de l’aplicacio´ es
va comenc¸ar realitzant un estudi de les diverses pa`gines
4 EE/UAB TFG INFORMA`TICA: Escape Room Finder
web existents per a la cerca de escape rooms i es va par-
lar amb possibles usuaris de l’aplicacio´ sobre les funcio-
nalitats que consideren me´s importants. Aquestes funcio-
nalitats queden recollides en el document ”Funcionalitats
ba`siques”[14]. Gra`cies a aquest estudi previ es va obtenir
un llistat de les funcionalitats proporcionades per les solu-
cions existents i tambe´ funcionalitats que no existeixen pero`
els usuaris troben necessa`ries.
A partir d’aquı´ amb la informacio´ obtinguda es va rea-
litzar el document de visio´ [15] on es declara el problema
i la solucio´ proposada, l’arbre d’objectius i el diagrama de
casos d’u´s. En la figura 2 es pot veure el diagrama de casos
d’u´s amb les funcionalitats ba`siques de l’aplicacio´.
7.2 Formacio´
Despre´s es va dedicar un temps en formacio´ sobre el desen-
volupament d’aplicacions mo`bils seguint la guia d’estil de
Apple [6] i formacio´ en la plataforma Firebase i els seus
serveis com Firestore per a emmagatzemar la informacio´ i
Firebase Auth per a la gestio´ d’usuaris. La formacio´ sobre
Firestore es va realitzar primerament completant el Cloud
Firestore iOS Codelab [8], el qual t’ensenya a crear una
aplicacio´ per a recomanar restaurants utilitzant Firebase i
Firestore per a dispositius iOS. I despre´s consultant la do-
cumentacio´ [7].
7.3 Disseny de la interfı´cie
A partir de les funcionalitats a implementar es va realitzar
un primer disseny de les diferents pantalles a implementar
en l’aplicacio´ per tenir una idea general de com hauria de
ser l’aplicacio´. Aquest primer disseny es troba en el dossier.
7.4 Disseny de la DDBB
A partir de l’ana`lisi de les pantalles a incloure en l’aplicacio´
i les funcionalitats a implementar es va realitzar un diagra-
ma de classes que podem veure en la figura 3, on reflexar la
informacio´ a guardar a la base de dades i les seves relacions.
7.5 Implementacio´
Tot seguit es va implementar la base de dades de Firestore i
es va introduir la informacio´ d’alguns escape rooms al sis-
tema per poder seguir amb el desenvolupament de les fun-
cionalitats.
Primer de tot es va desenvolupar una primera versio´ MVP
format per les segu¨ents funcionalitats:
• Visualitzacio´ escape rooms en format mapa
• Guardar escape room a favorits
• Marcar escape room com a completat
• Visualitzacio´ detallada del escape room i informacio´
de negoci
En les successives iteracions, es van afegir altres funci-
onalitats, aconseguint implementar totes les mostrades en
aquesta llista:
• Visualitzacio´ escape rooms en format llista
• Filtrar escape rooms segons nu´mero de jugadors, ciu-
tat, dificultat, categoria
• Ordenar escape rooms per nom, nu´mero de valoracions
i valoracio´
• Valorar escape room
• Cercador escape rooms
• Obtenir direccions sobre com arribar al escape room
• Trucar al negoci
• Enviar mail al negoci
• Visitar web del negoci
Per facilitar l’u´s de l’aplicacio´ es permet als usuaris ex-
plorar els escape rooms disponibles i filtrar-los sense neces-
sitat de donar-se d’alta al sistema.
8 RESULTATS
S’ha desenvolupat una aplicacio´ que permet explorar els es-
cape rooms disponibles en el sistema, ja sigui en format
mapa o llista. Com podem veure a la figura 4 l’usuari obte´
una vista general dels escape rooms que te´ disponibles al
seu voltant. Si l’usuari es dona d’alta al sistema pot guardar
escape rooms a una llista de favorits, marcar escape rooms
com a completats i valorar la seva experie`ncia.
A me´s de l’aplicacio´, tambe´ s’han generat resultats pre`vis
com un document de visio´ on es defineix l’abast i objectiu
del producte, on s’exposa el problema i la solucio´ proposa-
da. El document de visio´ esta` basat en les diferents funci-
onalitats que els possibles usuaris de l’aplicacio´ creien ne-
cessa`ries. Tambe´ abans de comenc¸ar el desenvolupament
s’ha realitzat un prototip de les possibles pantalles que for-
men part de l’aplicacio´ i s’ha generat el diagrama que defi-
neix l’estructura de la base de dades.
9 CONCLUSIONS
El treball realitzat en aquest tfg ha assolit l’objectiu de
desenvolupar una aplicacio´ mo`bil per a dispositius iOS que
faciliti la cerca de escape rooms.
Pel que fa als subobjectius del projecte s’ha assolit el
75% dels subobjectius de primer ordre.
Registrar informacio´ dels escape rooms
El registre de informacio´ dels escape rooms en la plata-
forma es pot fer des de la plataforma Firebase per tant queda
com a completat.
Valorar els escape rooms
Es permet als usuaris valorar la seva experie`ncia en el
escape room puntuant de 1 a 5 (de pitjor a millor) i aixı´
ajudant a altres usuaris a la hora de decidir el seu pro`xim
escape room.
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Fig. 2: Diagrama de casos d’u´s
Facilitar el proce´s de cerca
Sobre objectiu s’han completat els subobjectius filtrar es-
cape rooms (segons categoria, dificultat, ciutat i nu´mero de
jugadors) i tambe´ mostrar escape rooms propers segons la
geolocalitzacio´. Pel que fa al subobjectiu de mostrar reco-
manacions no ha sigut implementat degut a la complexi-
tat de crear un bon sistema recomanador i s’ha decidit no
implementar-lo i teni-ho en compte com a treball futur.
Notificar obertura de noves sales
L’objectiu de notificar sobre la obertura de noves sales no
s’ha realitzat degut a que per utilitzar el sistema de notifi-
cacions del dispositiu mo`bil e´s necessari el pagament de la
quota de desenvolupador.
Durant el desenvolupament del projecte s’han trobat di-
ferents limitacions del servei de base de dades proporcionat
per Firebase, pero` que no han afectat a les consultes ne-
cessa`ries en la nostre aplicacio´. Les consultes a la base de
dades tenen certes limitacions:
• Consultes OR no estan suportades i per tant es reco-
mana fer les dues consultes separades i unir-les a la
aplicacio´.
• Cada consulta esta` limitada a una col·leccio´ de docu-
ments (Cada document conte´ un conjunt de parelles
clau-valor).
• Consultes de rang, per exemple nu´mero de jugadors
me´s gran que 8, cada consulta nome´s suporta condici-
ons de rang a un camp u´nic. En el cas de voler aplicar
me´s de un cal realitzar les consultes per separat.
Tot i tenir certes limitacions l’u´s de la plataforma Fireba-
se ha ajudat en gran part en poder desenvolupar ra`pidament
el ma`xim de funcionalitats sense necessitar dedicar una gran
part del temps en desenvolupar un servidor. Ja que amb la
plataforma s’ha pogut emmagatzemar i consumir la infor-
macio´ sobre els escape rooms, guardar les imatges de les sa-
les, el registre d’usuaris i la seva gestio´, fins i tot ens propor-
ciona l’interfı´cie d’usuari en l’aplicacio´ per poder registrar-
se i gestionar la seva compta.
10 TREBALL FUTUR
Tot i que s’ha desenvolupat les funcionalitats me´s rellevants
de l’aplicacio´, hi ha una se`rie de futures millores que es
podrien dur a terme un cop finalitzat el projecte.
Primer de tot degut a que per al desenvolupament de l’a-
plicacio´ no era necessari introduir la informacio´ de tots els
escape rooms disponibles, el primer pas ha de ser dedicar
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Fig. 3: Diagrama base de dades
un cert temps a introduir el ma`xim de escape rooms possi-
ble en el sistema ja que e´s una part essencial de l’aplicacio´
contenir el ma`xim de sales. Per facilitar l’entrada d’aquesta
informacio´ es podria desenvolupar una pa`gina web on re-
gistrar i gestionar els escape rooms de l’aplicacio´ per part
d’administradors i propietaris de negoci
Degut a que aquesta aplicacio´ nome´s esta disponible per
a dispositius iOS si es vol fer arribar l’aplicacio´ al ma`xim
d’usuaris sera` necessari el desenvolupament d’una aplicacio´
nativa per a dispositius Android.
Me´s endavant una de les funcionalitats futures podria ser
integrar el sistema de reserves i pagaments en les aplica-
cions i pa`gines web, ja que aixı´ aconseguirı´em unificar el
proce´s de reserva de escape rooms en una u´nica plataforma,
a difere`ncia de que actualment s’ha de visitar cada pa`gina
web diferent i cada una pot tenir un proce´s de reserva dife-
rent.
A me´s a me´s per poder facilitar el proce´s de cerca e´s im-
portant implementar un sistema de recomanacions a partir
dels jocs en els quals has participat anteriorment i com els
has valorat.
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APE`NDIX
A.1 Diagrama de Gantt
En la figura 6: Diagrama de Gantt es pot veure la planifi-
cacio´ del treball durant el seu desenvolupament dividit en
diferents fases i tasques.
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Fig. 5: Diagrama de Gantt
A.2 Pantalles de l’aplicacio´
A partir de la figura 7 fins la 11 podem veure les diferents
pantalles que formen part de l’aplicacio´.
Fig. 6: Pantalla de benvinguda
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Fig. 7: Llista escape rooms Fig. 8: Llista escape rooms completats
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Fig. 9: Filtre escape rooms Fig. 10: Vista detallada 1
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Fig. 11: Vista detallada 2
